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Abstrakt
Cı´lem me´ bakala´rˇske´ pra´ce je vytvorˇit webovou aplikaci, ktera´ odpovı´da´ karetnı´ hrˇe
BANG!. Hra je urcˇena pro minima´lneˇ 4 hra´cˇe a lze ji hra´t po sı´ti. Aplikace sesta´va´ z
neˇkolika cˇa´stı´. Web pro zalozˇenı´ hry a prˇihla´sˇenı´ k nı´, aplet, ve ktere´m hra probı´ha´, server,
ktery´ zpracova´va´ vesˇkerou logiku, a databa´ze pro ulozˇenı´ potrˇebny´ch informacı´. Pra´ce
obsahuje sezna´menı´ s hrou, specifikaci pozˇadavku˚ a analy´zu. Popisuje implementaci jed-
notlivy´ch cˇa´stı´ aplikace a pru˚beˇh jejı´ho testova´nı´. K vytvorˇenı´ aplikace byla pouzˇita plat-
forma Java EE 6 a nova´ technologie JavaFX, ktere´ bude veˇnova´na veˇtsˇı´ pozornost. Kli-
entska´ cˇa´st aplikace vyuzˇı´va´ princip tenke´ho klienta.
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Abstract
The aim of my bachelor thesis is to create a Web application that corresponds to the
card game Bang!. This game is for minimally 4 and maximally 7 players and it can be
played via network. The application consists of several parts. Web sites for creating a
game and logging to it, applet where is placed the game, server that handles all the logic
and database for store the necessary information. The thesis includes introduction with
the game, specification of requirements and analysis. It describes implementation of parts
of application and the course of testing. For creating this application was used Java EE
6 platform and a new technology called JavaFX which will be given more attention. The
client aplication uses principle of the thin client.
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51 U´vod
Bang! je karetnı´ hra italske´ho autora Emiliana Sciarra z prostrˇedı´ divoke´ho za´padu. Deˇj
hry je zasazen do meˇsta plne´ho prˇestrˇelek, ve ktere´m se sˇerif snazˇı´ meˇsto uchra´nit prˇed
bandity, kterˇı´ jej chteˇjı´ ovla´dnout.
Hra je urcˇena pro 4 azˇ 7 hra´cˇu˚ a kazˇdy´ hra´cˇ hraje za roli, kterou si vylosuje. Mu˚zˇe
si vylosovat roli sˇerifa, jeho pomocnı´ka, bandity nebo odpadlı´ka. Cı´l hry je pro kazˇdou
roli jiny´. Bandite´ vyhrajı´, pokud zastrˇelı´ sˇerifa. Odpadlı´k vyhraje v prˇı´padeˇ, zˇe jsou mrtvı´
vsˇichni bandite´ a zastrˇelı´ sˇerifa. Sˇerif vyhraje, pokud jsou mrtvı´ vsˇichni bandite´ i od-
padlı´k, a pomocnı´k vyhraje tehdy, kdyzˇ vyhraje sˇerif. Vsˇichni hra´cˇi znajı´ svou roli, neveˇdı´
vsˇak, za jakou roli hrajı´ ostatnı´ s vy´jimkou sˇerifa. Jeho role je zna´ma vsˇem. A tak se
zpocˇa´tku strˇı´lı´ naslepo, azˇ se postupem cˇasu zjistı´ kdo ma´ jakou roli, a nasta´va´ boj s
cˇasem, kdo koho zastrˇelı´ prvnı´ho.
Bang! je hra, ve ktere´ se hra´cˇi neobejdou bez vza´jemne´ komunikace mezi sebou a take´
jejich pozornosti. Lide´ jsou u nı´ schopni tra´vit spoustu cˇasu a odmeˇnou za to jim je dobra´
za´bava. Dı´ky tomu si nasˇla sve´ prˇı´znivce po cele´m sveˇteˇ.
Implementace her jako webovy´ch aplikacı´ prˇina´sˇı´ vy´hody, mezi ktere´ patrˇı´ prˇedevsˇı´m
jejı´ dostupnost odkudkliv, kde je prˇipojenı´ na internet, a take´ odpada´ nutnost instalace
aplikace na uzˇivatelu˚v pocˇı´tacˇ. Dı´ky teˇmto vy´hoda´m se webove´ aplikace v poslednı´ dobeˇ
sta´vajı´ velice rozsˇı´rˇene´ a teˇsˇı´ se velke´ oblibeˇ.
Postupneˇ je v pra´ci rozepsa´na specifikace pozˇadavku˚ cele´ho syste´mu, analy´za, na´vrh
a implementace, kde bude blizˇsˇı´ sezna´menı´ s novou technologiı´ JavaFX, a nakonec tes-
tova´nı´. Cˇa´st testova´nı´ je veˇnova´na take´ nasazenı´ aplikace.
62 Specifikace pozˇadavku˚
Tato kapitola popisuje blizˇsˇı´ specifikaci pozˇadavku˚, ktere´ jsou kladeny na syste´m. Jedna´
se o pozˇadavky funkcˇnı´, ktere´ musı´ syste´m splnˇovat z hlediska sve´ funkcˇnosti, a take´
pozˇadavky nefunkcˇnı´, ktere´ jsou du˚lezˇite´ pro nasazenı´ syste´mu na server.
2.1 Funkcˇnı´ pozˇadavky
Funkcˇnı´ pozˇadavky syste´mu jsem pro prˇehlednost rozdeˇlil na dveˇ cˇa´sti. Prvnı´ cˇa´st po-
jedna´va´ o funkcˇnosti menu aplikace a druha´ o funkcˇnosti hry samotne´.
Syste´m bude slouzˇit jeho uzˇivateli. Tı´m mu˚zˇe by´t kdokoli, kdo navsˇtı´vı´ web a prˇihla´sı´
se pomocı´ prˇezdı´vky, kterou si sa´m zvolı´. Prˇihla´sˇeny´ uzˇivatel bude moci vytvorˇit novou
hru, ktere´ prˇirˇadı´ na´zev a zapne nebo ponecha´ vypnutou kontrolu pravidel. Pokud bude
chtı´t, mu˚zˇe hru smazat. Toto bude umozˇneˇno na stra´nce s vy´pisem zalozˇeny´ch her. Na
te´to stra´nce si take´ mu˚zˇe uzˇivatel vybrat, kterou hru chce hra´t. Azˇ nalezne pozˇadovanou
hru, prˇihla´sı´ se do nı´ a bude cˇekat na prˇihla´sˇenı´ ostatnı´ch hra´cˇu˚. Beˇheˇm cˇeka´nı´ bude
syste´m ukazovat stav prˇihla´sˇeny´ch hra´cˇu˚, a take´ bude umozˇnˇovat odhla´sˇenı´ ze hry. Po
prˇihla´sˇenı´ vsˇech hra´cˇu˚ se bude moci prˇesunout na stra´nku s aplikacı´, ve ktere´ bude
probı´hat hra samotna´. Ze syste´mu se bude take´ mozˇno odhla´sit.
Funkcˇnı´ pozˇadavky na hru se ty´kajı´ toho, co by meˇl syste´m umeˇt beˇhem hranı´ hry.
Hra se musı´ rˇı´dit svy´mi pravidly. Jejich u´plny´ popis je uveden v prˇı´loze a zde jsou pouze
ta za´kladnı´.
• Hru hraje 4 azˇ 7 hra´cˇu˚.
• Kazˇdy´ hra´cˇ ma´ jednu postavu a jednu roli (sˇerif, bandita, pomocnı´k nebo odpadlı´k).
Postavy jsou zna´me´ vsˇem, role, s vy´jimkou sˇerifa, nikoli.
• Na zacˇa´tku hry ma´ kazˇdy´ hra´cˇ tolik karet, kolik ma´ jeho postava na´boju˚.
• Pocˇet zˇivotu˚ na zacˇa´tku hry je roven pocˇtu na´boju˚ postavy. Sˇerif ma´ ale jeden zˇivot
navı´c.
• Na zacˇa´tku tahu si kazˇdy´ lı´zne dveˇ karty z balı´cˇku.
• Vlastnost uvedena´ na karteˇ postavy je platna´ po celou hru.
• Sˇerif a jeho pomocnı´k vyhra´vajı´, pokud jsou zabiti bandite´ a odpadlı´k.
• Bandite´ vyhra´vajı´ pokud je mrtev sˇerif.
• Odpadlı´k vyhra´va´, pokud jsou zabiti bandite´ a po nich i sˇerif.
Jak jizˇ bylo zmı´neˇno vy´sˇe, v menu aplikace (prˇi zakla´da´nı´ nove´ hry) je mozˇne´ zapnout
kontrolu pravidel. Touto kontrolou se myslı´ zby´vajı´cı´ pravidla ty´kajı´cı´ se hranı´ hry. V
prˇı´padeˇ zapnutı´ kontroly bude aplikace sama hlı´dat, zda pravidla hra´cˇi dodrzˇujı´.
7Hra bude take´ reagovat na stav prˇihla´sˇeny´ch hra´cˇu˚. Pokud dojde k prˇerusˇenı´ spojenı´
mezi serverem a neˇktery´m hra´cˇem, server tuto uda´lost da´ na veˇdomı´ zby´vajı´cı´m hra´cˇu˚m
a ukoncˇı´ hru. Takte´zˇ prˇi vy´padku spojenı´ klienta se serverem klient upozornı´ hra´cˇe.
Vzhledem k tomu, zˇe se jedna´ o hru, ve ktere´ je du˚lezˇita´ komunikace hra´cˇu˚ mezi
sebou, bude v aplikaci dostupny´ jednoduchy´ chat. Da´le je pozˇadova´n prˇehled tahu˚ hra´cˇu˚
a na´vod jak hra´t.
2.2 Nefunkcˇnı´ pozˇadavky
Bude se jednat o online webovou aplikaci, napsanou pomocı´ platformy Java EE 6 s vyuzˇitı´m
tenke´ho a tluste´ho klienta, konkre´tneˇ platforma JSF 2.0. K ulozˇenı´ potrˇebny´ch dat bude
vyuzˇı´va´na databa´ze MySQL. Hra samotna´ bude probı´hat v okneˇ webove´ho prohlı´zˇecˇe
a bude implementova´na v technologii JavaFX. Take´ je pozˇadova´no intuitivnı´ ovla´da´nı´ a
prˇehledne´ zpracova´nı´.
83 Analy´za
V te´to kapitole se nacha´zı´ analy´za celkove´ aplikace. Skla´da´ se ze dvou cˇa´stı´. Nejprve je
popsa´na analy´za dynamicka´, ktera´ popisuje chova´nı´ syste´mu prˇi reagova´nı´ na uda´losti,
a pote´ analy´za datova´, ktera´ popisuje ulozˇenı´ dat.
3.1 Dynamicka´ analy´za
Aplikace reaguje na uda´losti vyvolane´ funkcemi, ktery´mi disponuje. Tyto funkce byly pro
prˇehledneˇjsˇı´ popis v minule´ kapitole rozdeˇleny na funkce syste´mu (webove´ rozhranı´) a
funkce hry a tohoto rozdeˇlenı´ se drzˇı´ i tato kapitola.
3.1.1 Funkce syste´mu
Funkce syste´mu byly popsa´ny v prˇedchozı´ kapitole. Tento popis byl u´plny´ a zde bude
pouze doplneˇn o diagram prˇı´padu uzˇitı´ (Use case diagram) a diagram aktivit (Activity
diagram).
Diagram prˇı´padu uzˇitı´ se nacha´zı´ na obra´zku 1 a zachycuje mozˇne´ funkce syste´mu.
Diagram aktivit mezi menu, apletem a serverem se nacha´zı´ na obra´zku 3.
3.1.2 Funkce hry
Na´sleduje popis funkcı´ hry, ktere´ umozˇnˇujı´ hranı´ hry. Jsou to na´sledujı´cı´ funkce:
• Branı´ karty - z lı´zacı´ho balı´cˇku, z odhazovacı´ho balı´cˇku, od jine´ho hra´cˇe,
• odhozenı´ karty - do odhazovacı´ho balı´cˇku, do lı´zacı´ho balı´cˇku, jine´mu hra´cˇi,
• akci na jednoho nebo vsˇechny hra´cˇe,
• prˇida´nı´ a ubra´nı´ zˇivotu˚,
• zobrazenı´ historie tahu˚,
• jednoduchy´ chat - psanı´ a prˇijı´ma´nı´ prˇı´speˇvku˚.
Tyto funkce jsou zachyceny diagramem prˇı´padu uzˇitı´ na obra´zku 2.
3.2 Datova´ analy´za
Du˚lezˇitou cˇa´stı´ na´vrhu syste´mu je volba vhodne´ho ulozˇenı´ dat, definice tabulek a jejich
polozˇek s definova´nı´m vazebnı´ch vztahu˚ mezi nimi. Vytvorˇenı´ jejich na´vrhu se oznacˇuje
pojmem datova´ analy´za.
Vstupy:
U hra´cˇe bude evidova´no jeho identifikacˇnı´ cˇı´slo, prˇezdı´vka, role a postava, za kterou
hraje, a karty v ruce a na stole.
9Obra´zek 1: Use case diagram syste´mu
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Čekat na připojení ostatních hráčů
Zkontrolovat zda je hra založena
Inicializovat hru a hráče
Vytvořit instance hry Přidat hráče
[ano] [ne] 
Zkontrolovat připojení všech hráčů













Obra´zek 3: Diagram aktivit
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U hry bude evidova´no jejı´ identifikacˇnı´ cˇı´slo, na´zev, za´znam, zda budou kontrolova´ny
pravidla, datum a cˇas zalozˇenı´ a hra´cˇi, kterˇı´ jsou do nı´ prˇihla´sˇeni.
U hracı´ karty bude evidova´no jejı´ indentifikacˇnı´ cˇı´slo, na´zev karty v origina´le, cˇesky´
na´zev, barva ra´mecˇku, oznacˇenı´ a text na nı´.
U postavy bude evidova´no jejı´ identifikacˇnı´ cˇı´slo, jme´no, vlastnost, kterou ma´, a pocˇet
zˇivotu˚.





• prˇihla´sˇenı´ do hry
• odhla´sˇenı´ ze hry
• vy´pis za´lozˇeny´ch her
• vy´pis hra´cˇu˚ ve hrˇe
• hranı´ hry
3.2.1 Konceptua´lnı´ sche´ma
Konceptua´lnı´ sche´ma popisuje fakta o rea´lne´m sveˇteˇ, ktera´ se bud’ nemeˇnı´ vu˚bec nebo
jen ma´lo. Jeho u´kolem je odstranit na´hly´ prˇechod od za´jmove´ reality prˇı´mo k logicke´mu
sche´matu ba´ze dat. Popisuje objekty za´jmove´ reality a jejich vztahy mezi sebou. Pro
vyja´drˇenı´ konceptua´lnı´ho sche´matu slouzˇı´ tzv. konceptua´lnı´ modely, mezi ktere´ patrˇı´
naprˇ. entitneˇ-relacˇnı´ model.
Linea´rnı´ za´pis
V te´to cˇa´sti se nacha´zı´ linea´rnı´ za´pis seznamu typu˚ entit s jejich atributy. Na´zev tabulky
je zvy´razneˇn tucˇneˇ, prima´rnı´ klı´cˇe podtrzˇenı´m a cizı´ klı´cˇe kurzı´vou.
Hra(hraId, nazev, kontrolovatPravidla, datum, cas, hracId)
Hrac(hracId, nick, kartaId, postavaId, roleId)
HraciKarta(kartaId, jmeno, ceskeJmeno, barva, oznaceni, text)




Tabulky cˇı´slo 1 a 2 ukazujı´ prˇı´klad datove´ho slovnı´ku. U´plny´ datovy´ slovnı´k vsˇech tabu-
lek se nacha´zı´ v prˇı´loze.
Hra
Tabulka cˇı´slo 1 zna´zornˇuje tabulku, do ktere´ se ukla´dajı´ hry. Je identifikova´na jedinecˇny´m
cˇı´slem, ktery´ je automaticky generova´n. Prˇi prˇida´nı´ za´znamu je trˇeba uve´st na´zev hry,
prˇı´padneˇ zapnout kontrolu pravidel. Ostatnı´ atributy se nastavı´ automaticky.
Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
hraId int(11) ano ne ano prima´rnı´ klı´cˇ
nazev char(50) ne ano ne na´zev hry
kontrolovatPravidla tynyint(1) ne ano ne kontrola zapnuta ano/ne
datum date ne ano ne datum zalozˇenı´ hry
cas time ne ano ne cˇas zalozˇenı´ hry
hracId int ne ano ne ID hra´cˇe ve hrˇe
Tabulka 1: Datovy´ slovnı´k tabulky Hra
Postava
Tabulka cˇı´slo 2 zna´zornˇuje tabulku, ve ktere´ jsou ulozˇene´ dostupne´ postavy. Obsah te´to
tabulky je nemeˇnny´. Slouzˇı´ pouze pro ulozˇenı´ informacı´ o postava´ch pro hru.
Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
postavaId int(11) ano ne ano prima´rnı´ klı´cˇ
jmeno char(50) ne ano ne jme´no postavy
text char(200) ne ano ne vlastnost postavy
zivoty int(11) ne ano ne pocˇet zˇivotu˚
Tabulka 2: Datovy´ slovnı´k tabulky Postava
3.2.2 Class diagram - diagram trˇı´d
Diagram trˇı´d zobrazuje staticky´ pohled na syste´m, tj. zejme´na trˇı´dy (class), jako typy
objektu˚, obsah trˇı´d a staticke´ vztahy, ktere´ mezi nimi existujı´ [4]. Trˇı´dnı´ diagram syste´mu
je na obra´zku 4.
3.2.3 ER diagram
Entity relationship (ER) diagram slouzˇı´ k modelova´nı´ entitnı´ch typu˚ a vazeb databa´ze.
ER diagram syste´mu se nacha´zı´ na obra´zku 5.
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Obra´zek 4: Trˇı´dnı´ diagram
Obra´zek 5: ER diagram
15
4 Na´vrh a implementace
V prvnı´ cˇa´sti te´to kapitoly jsou uvedeny technologie, ktere´ byly k implementaci aplikace
pouzˇity. Technologie, ktere´ jsou zna´me´ jizˇ delsˇı´ dobu, jsou zde uvedeny spı´sˇe pro u´plnost.
Naopak technologiı´m, ktere´ zatı´m prˇı´lisˇ rozsˇı´rˇeny nejsou, je veˇnova´na veˇtsˇı´ pozornost.
Samotna´ implementace aplikace je rozdeˇlena na neˇkolik cˇa´stı´. Server zpracova´vajı´cı´
logiku hry, webove´ uzˇivatelske´ rozhranı´ pro menu, databa´zi a tenke´ho klienta aplikace
(JavaFX aplikace). Princip tenke´ho klienta spocˇı´va´ v jednoduchosti. Nedisponuje logikou
hry, ta je prˇesunuta na server, se ktery´m klient komunikuje. Teˇmto cˇa´stem se veˇnuji ve




JSF je technologie pro vy´voj webovy´ch aplikacı´. Byla vyvinuta spolecˇnostı´ Sun Microsys-
tems a je soucˇa´stı´ Java EE.
Rozdeˇluje webovou aplikaci na dveˇ cˇa´sti. Cˇa´st uzˇivatelske´ho rozhranı´ (GUI) popsane´ho
pomocı´ specia´lnı´ch XML tagu˚ a cˇa´st aplikacˇnı´ logiky v jazyce Java. Vy´meˇna dat mezi
teˇmito cˇa´stmi probı´ha´ pomocı´ faces. Jedna´ se o soubory specia´lnı´ch XML znacˇek, ktery´m
se specifikujı´ odkazy na trˇı´dy aplikacˇnı´ logiky ulozˇeny´ch na serveru.
V na´sledujı´cı´m popisu mluvı´m o JSF ve verzi 2.0, kterou jsem pouzˇil v me´ pra´ci. V te´to
verzi je doporucˇeno vytva´rˇet stra´nky ve forma´tu XHTML. Nabı´zı´ podporu obra´zku˚, CSS
nebo JavasSriptu. Take´ byla prˇida´na podpora uda´lostı´ a byla rozsˇı´rˇena sada komponent.
GUI - Uzˇivatelske´ rozhranı´
U´kolem uzˇivatelske´ho rozhranı´ je uzˇivateli prezentovat data, ktera´ mu zprostrˇedkujı´ fa-
ces.
Prˇi psanı´ faces jsou vyuzˇı´va´ny specia´lnı´ XML znacˇky importovane´ z tzv. Tag Library
Description (TLD) souboru˚. Tyto TLD soubory jsou soucˇa´stı´ Java Server Faces kniho-
ven. Tvu˚rce technologie (Sun Microsystems) vytvorˇil specifikace neˇkolika knihoven pro
za´kladnı´ pouzˇitı´. Mezi neˇ patrˇı´ knihovna tagu˚ pro vy´pis textu, vstup textu, combo box
atd.
Beˇhem implementace aplikace je mozˇne´ pouzˇı´vat vı´ce knihoven soucˇasneˇ. Mu˚zˇe ale
nastat prˇı´pad, kdy se v ru˚zny´ch knihovna´ch vyskytujı´ tagy se stejny´mi jme´ny. Tyto kon-
flikty je potrˇeba vyrˇesˇit. K odlisˇenı´ tagu˚, ktere´ majı´ stejny´ na´zev, se pouzˇı´va´ prefix, ktery´m
si programa´tor pojmenuje importovanou knihovnu.
Aplikacˇnı´ logika
Aplikacˇnı´ logiku obstara´vajı´ JavaBeany. Zde se jizˇ programa´tor nezajı´ma´ o to, jaky´m
zpu˚sobem budou data prezentova´na uzˇivateli. Beany beˇzˇı´ na serveru, nikoliv u uzˇivatele.
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Z toho plyne, zˇe uzˇivateli stacˇı´ mı´t pouze HTML prohlı´zˇecˇ, nemusı´ vsˇak mı´t nainstalo-
vane´ JRE.
JavaBean je trˇı´da v programovacı´m jazyce Java, ktera´ splnˇuje na´sledujı´cı´ podmı´nku.
Trˇı´da je beanou tehdy, pokud ma´ pra´zdny´ konstuktor. Da´le platı´, zˇe k vlastnostem trˇı´dy
se prˇistupuje pouze za pouzˇitı´ get a set metod, prˇı´padneˇ is metod.
Managed beana je typ JavaBeany, ktera´ mu˚zˇe prˇetrva´vat v ra´mci dotazu, session nebo
aplikace.
4.1.2 JavaFX
JavaFX je nova´ softwarova´ platforma na ba´zi platformy Java z dı´lny Sun Microsystems.
Technologii zacˇala vyvı´jet spolecˇnost SeeBeyond, kterou pozdeˇji koupil Sun, ktere´ho pozdeˇji
koupil Oracle. Jejı´ vyuzˇitı´ je v oblasti vy´voje tzv. RIA aplikacı´ch zajisˇt’ujı´cı´ch interakti-
vitu webovy´ch stra´nek. K tomu pouzˇı´vajı´ animace, efekty, zvuky a videa. Technologie je
konkurencı´ pro Adobe Flash, Adobe Flex, Adobe AIR, Microsoft Silverlight nebo Open-
Laszlo.
Jejı´ prvnı´ verze (JavaFX 1.0) vysˇla v prosinci 2008 a soucˇasna´ verze nese oznacˇenı´
JavaFX 1.3.
Spusˇteˇnı´ JavaFX aplikacı´ je mozˇne´ vı´ce zpu˚soby:
• Standardnı´ spusˇteˇnı´ - jako ostatnı´ beˇzˇne´ aplikace.
• Spusˇteˇnı´ ve webove´m prohlı´zˇecˇi - aplikace se jevı´ jako aplet.
• Java Web Start - aplikace je stazˇena a na´sledneˇ spusˇteˇna pomocı´ technologie Web
Start.
• Mobilnı´ platforma - spusˇteˇnı´ na mobilnı´ch prˇı´strojı´ch.
• TV platforma - mozˇnost spusˇteˇnı´ aplikace na set-top box zarˇı´zenı´ch, k ovla´da´nı´
slouzˇı´ da´lkovy´ ovladacˇ.
JavaFX Script
JavaFX technologie vyuzˇı´va´ k psanı´ ko´du svu˚j specializovany´ jazyk s na´zvem JavaFX
Script (pu˚vodneˇ F3). Jedna´ se o skriptovacı´ jazyk s kompilacı´, prˇi ktere´ jsou programa´torovi
oznamova´ny syntakticke´ a jine´ chyby.
JavaFX Script je staticky typovany´ deklarativnı´ skriptovacı´ jazyk vycha´zejı´cı´ z plat-
formy Java. Uda´va´ se, zˇe jeho ko´d je oproti ko´du Javy azˇ 5x u´sporneˇjsˇı´. Syntaxı´ mu˚zˇe
prˇipomı´nat JavaScript. Jeho vy´hodou je poskytnutı´ automaticke´ho data bindingu a plne´
podpory 2D grafiky, swingovsky´ch komponent a deklarativnı´ch animacı´. Data binding
je technika spojujı´cı´ logiku aplikace s uzˇivatelsky´m rozhranı´m. Prˇi zmeˇneˇ hodnoty dat
se jejich zmeˇna projevı´ na elementech, ktere´ jsou s nimi sva´za´ny a naopak. Odpada´ tedy
nutnost pouzˇitı´ listeneru˚ jako je tomu v Javeˇ. Umozˇnˇuje pouzˇitı´ a pra´ci s Java objekty.
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Vy´voj v JavaFX
Pro tvorbu aplikacı´ v JavaFX je zapotrˇebı´ JavaFX SDK (soucˇasna´ verze JavaFX 1.3.1 SDK)




MySQL je multiplatformnı´ databa´zovy´ syste´m, ktery´ vlastnı´ spolecˇnost Oracle Corpo-
ration. Jeho vy´hodou je dostupnost pod bezplatnou licencı´ GPL. Dı´ky cˇemuzˇ je v soucˇasnosti
velice rozsˇı´rˇen pro pouzˇitı´ prˇi tvorbeˇ webovy´ch stra´nek. Vyuzˇı´va´ jazyka SQL.
Java
Popula´rnı´ objektoveˇ orientovany´ programovacı´ jazyk vyvinuty´ firmou Sun Microsys-
tems.
XHTML
Znacˇkovacı´ jazyk urcˇeny´ k tvorbeˇ hypertextovy´ch dokumentu˚ vyvinuty´ standardizacˇnı´
organizacı´ W3C.
CSS
Jazyk urcˇeny´ k popisu zpu˚sobu zobrazenı´ stra´nek, rovneˇzˇ vyvinuty´ standardizacˇnı´ orga-
nizacı´ W3C.
JSON
JavaScript Object Notation (JavaScriptovy´ objektovy´ za´pis, JSON) je zpu˚sob za´pisu dat
(datovy´ forma´t) neza´visly´ na pocˇı´tacˇove´ platformeˇ, urcˇeny´ pro prˇenos dat, ktera´ mohou
by´t organizova´na v polı´ch nebo agregova´na v objektech. Vstupem je libovolna´ datova´
struktura (cˇı´slo, rˇeteˇzec, boolean, objekt nebo z nich slozˇene´ pole) a vy´stupem je vzˇdy
rˇeteˇzec.
Na vy´pisu 1 je prˇı´klad JSON. Rˇeteˇzec je vy´sledkem prˇevodu objektu typu Hrac, ktery´
ma´ atributy nick a id. Jak je videˇt, prvky v JSON jsou dvojice oddeˇlene´ dvojtecˇkou, ve
ktery´ch je nejprve uvedena promeˇnna´ a na´sledneˇ jejı´ hodnota.
{”Hrac”: {”nick” : ”Honza”, ”id” : 9}}
Vy´pis 1: Prˇı´klad JSON
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Obra´zek 6: Konecˇny´ ER diagram
4.2 Databa´ze
K implementaci databa´ze jsem pouzˇil technologii MySQL. Databa´ze slouzˇı´ k dveˇma u´cˇelu˚m,
ktere´ budou popsa´ny da´le.
V aplikaci je databa´ze pouzˇita pro ulozˇenı´ informacı´ o:
• hra´cˇi,
• hrˇe,




Pro u´cˇely implementace byl na´vrh databa´ze upraven, konecˇna´ podoba ER diagramu
je na obra´zku 6.
Diagram ukazuje jedinou vazbu, a to mezi hra´cˇem a hrou. Tyto tabulky jsou jedine´,
jejichzˇ obsah se meˇnı´. Obsah zbyly´ch tabulek je totizˇ nemeˇnny´ a jsou tedy vyuzˇı´va´ny
pouze pro nacˇı´ta´nı´ informacı´. Ty´ka´ se to tabulek pro ukla´da´nı´ karet, rolı´ a postav.
Prˇı´klad vytvorˇenı´ tabulky zna´zornˇuje vy´pis 2, ktery´ popisuje vytvorˇenı´ tabulky Po-




id int NOT NULL PRIMARY KEY auto increment,
jmeno char(50) CHARACTER SET utf8 COLLATE utf8 czech ci ,
text char(200) CHARACTER SET utf8 COLLATE utf8 czech ci ,
zivoty int
) DEFAULT CHARACTER SET utf8 COLLATE utf8 general ci;
Vy´pis 2: Uka´zka vytvorˇenı´ tabulky Postava
4.3 Webove´ rozhranı´
Webove´ rozhranı´ bylo implementova´no pomocı´ technologiı´ JSF 2.0, XHTML a CSS. Plnı´
funkci menu cele´ho syste´mu a je do neˇj umı´steˇn JavaFX aplet, ve ktere´m probı´ha´ samotna´
hra.
Funkce webove´ho syste´mu byly popsa´ny vy´sˇe. Na´sleduje popis jejich implementace.
Spra´vne´ prˇihla´sˇenı´ je zajisˇteˇno kontrolou prˇezdı´vky. Uzˇivatel musı´ zadat alesponˇ jeden
znak, v opacˇne´m prˇı´padeˇ je syste´mem odmı´tnut. Pro zakla´da´nı´ her slouzˇı´ k tomu urcˇena´
stra´nka, stejneˇ tak pro vy´pis seznamu her a cˇeka´nı´ na prˇihla´sˇenı´ ostatnı´ch hra´cˇu˚ do hry.
Aplikacˇnı´ logika webu obsahuje klienta pro spojenı´ a pra´ci s databa´zı´. Prˇi zalozˇenı´ hry
se u´daj o te´to hrˇe ulozˇı´ do databa´ze. Toto se deˇje take´ prˇi prˇihla´sˇenı´ hra´cˇe do hry. Nejprve
se ulozˇı´ uzˇivatel do tabulky Hrac, a na´sledneˇ se vlozˇı´ za´znam, zˇe hra´cˇ hraje hru. Vypsa´nı´
zalozˇeny´ch her probı´ha´ tak, zˇe klient zjistı´ z databa´ze vsˇechny zalozˇene´ hry, ktere´ prˇeda´
aplikacˇnı´ logice, a ta je na stra´nce zobrazı´ v tabulce. V te´to tabulce jsou rovneˇzˇ tlacˇı´tka
pro prˇihla´sˇenı´ do hry nebo jejı´ smaza´nı´.
Prˇi pozˇadavku na spusˇteˇnı´ hry je vygenerova´na stra´nka s apletem. Aby mohl aplet
spra´vneˇ vykona´vat svojı´ funkci, potrˇebuje prˇi jeho spusˇteˇnı´ dva parametry. Jedna´ se o ID
hra´cˇe a ID hry, kterou hra´cˇ hraje. Na vy´pisu 3 je uveden prˇı´klad vygenerovane´ho skriptu
pro spusˇteˇnı´ JavaFX apletu. Je zde videˇt prˇeda´nı´ parametru˚ apletu, prvnı´ parametr znacˇı´
ID hra´cˇe a druhy´ ID hry.
Na´sledujı´ snı´mky obrazovek z aplikace. Prˇihla´sˇenı´ uzˇivatele na obra´zku 7, zakla´da´nı´
hry na obra´zku 8, seznam zalozˇeny´ch her na obra´zku 9 a nakonec, na obra´zku 10 stra´nka
pro vycˇka´va´nı´ na prˇihla´sˇenı´ ostatnı´ch hra´cˇu˚. V prˇı´loze se nacha´zı´ snı´mek z rozehrane´
hry.
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Vy´pis 3: Prˇı´klad vygenerovane´ho skriptu pro spusˇteˇnı´ JavaFX apletu
4.4 Server
Server aplikace je napsa´n v programovacı´m jazyce Java a obsahuje vesˇkerou logiku hry.
Ma´ za u´kol zprostrˇedkova´vat komunikaci mezi hra´cˇi ve hrˇe, hlı´da´nı´ pravidel a upra-
vova´nı´ stavu databa´ze. Server zvla´da´ obsluhovat soucˇasneˇ vı´ce klientu˚ (hra´cˇu˚) a ke ko-
munikaci s nimi pouzˇı´va´ TCP sockety.
Hlavnı´ cˇa´sti serveru:
• Trˇı´da DbManager, ktera´ ma´ na starosti pra´ci s databa´zı´.
• Trˇı´da Klient, ktera´ slouzˇı´ pro obsluhu prˇipojeny´ch klientu˚. Zde se nacha´zı´ komuni-
kace s pomocı´ socketu˚.
• Trˇı´da HraLogika, ktera´ obsahuje logiku hry. Udrzˇuje v sobeˇ hra´cˇe a jejich stav.
Prova´dı´ vesˇkere´ operace jako lı´za´nı´, ubra´nı´ zˇivotu atd.
• Trˇı´da Pravidla. Jedna´ se o statickou trˇı´du, ktera´ slouzˇı´ pro kontrolu pravidel.
4.4.1 Cˇinnost serveru
Server prˇi spousˇteˇnı´ nejprve zjistı´, zda ma´ spojenı´ s databa´zı´. Pokud toto spojenı´ nema´,
nemu˚zˇe plnit svu˚j u´cˇel, proto nedostupnost databa´ze ozna´mı´ a ukoncˇı´ se. Prˇi u´speˇsˇne´m
nava´za´nı´ spojenı´ toto spojenı´ zrusˇı´ a zacˇne poslouchat na prˇedem nastavene´m portu, kde
vycˇka´va´ na prˇipojenı´ klientu˚. V prˇı´padeˇ nava´za´nı´ spojenı´ s klientem, prˇeda´ spojenı´ trˇı´deˇ
Klient, ktera´ vykona´va´ jeho obsluhu, pote´ tuto obsluhu spustı´ v dalsˇı´m vla´kneˇ a cˇeka´
da´le na prˇipojenı´ dalsˇı´ch klientu˚.
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Obra´zek 7: Stra´nka pro prˇihla´sˇenı´ uzˇivatele do syste´mu
Obra´zek 8: Zakla´da´nı´ hry
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Obra´zek 9: Seznam vsˇech zalozˇeny´ch her
Obra´zek 10: Cˇeka´nı´ na ostatnı´ hra´cˇe
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4.4.2 Obsluha klienta
Trˇı´da Klient pracuje v nekonecˇne´ smycˇce, ve ktere´ se vykona´vajı´ na´sledujı´cı´ kroky:
1. Prˇı´jem dat od uzˇivatele (hra´cˇe),
2. deko´dova´nı´ dat,
3. vyhodnocenı´ dat.
Prˇi nava´za´nı´ spojenı´ vzda´leny´ klient nejprve odesˇle pozˇadavek na inicializaci. V nı´
uvede svoji prˇezdı´vku ve hrˇe a identifikacˇnı´ cˇı´slo. Server pote´ zjistı´, zda je hra s tı´mo
ID zalozˇena a v prˇı´padeˇ zˇe ne, zjistı´ z databa´ze pocˇet prˇihla´sˇeny´ch hra´cˇu˚ do nı´. Da´le
nacˇte vsˇechny hracı´ karty a karty rolı´ a postav. Nakonec z databa´ze smazˇe hra´cˇe a hru,
aby se neobjevovala v nabı´dce zalozˇeny´ch her v menu. Po prˇihla´sˇenı´ dalsˇı´ch hra´cˇu˚ pouze
porovna´va´ pocˇet prˇihla´sˇeny´ch hra´cˇu˚ do hry s pocˇtem jizˇ prˇipojeny´ch hra´cˇu˚, a pokud jsou
si rovny (jsou prˇipojeni vsˇichni prˇihla´sˇenı´ hra´cˇi), odesˇle na vy´beˇr karty rolı´ a postav.
Deko´dova´nı´ prˇijaty´ch dat
Data, ktera´ jsou posı´la´na mezi uzˇivateli a serverem, jsou ve formeˇ JSON. Tato forma ne-
umozˇnˇuje definovat znakovou sadu prˇena´sˇene´ho obsahu, proto je potrˇeba druhy´ krok.
Z takto upravene´ho JSON rˇeteˇzce je nynı´ mozˇne´ vytvorˇit novy´ objekt trˇı´dy Pozada-
vek, ktery´ obsahuje ID o jaky´ pozˇadavek se jedna´, da´le dveˇ promeˇnne´ pro cela´ cˇı´sla a
nakonec rˇeteˇzec znaku˚. Objekt obsahuje vzˇdy pouze data potrˇebna´ k operaci, jediny´m
povinny´m atributem je tedy ID pozˇadavku.
Vyhodnocenı´
Vyhodnocenı´ dat probı´ha´ v na´sledujı´cı´ch krocı´ch:
1. Zjisˇteˇnı´ ID pozˇadavku. ID pozˇadavku je prezentova´no vy´cˇtovou hodnotou, jejı´zˇ
na´zev napovı´da´ metodu, ktera´ bude pro obslouzˇenı´ vykona´na.
2. Nacˇtenı´ dat (parametru˚), se ktery´mi bude vola´na metoda.
3. Vykona´nı´ pozˇadavku.
4. Posla´nı´ klientu˚m aktua´lnı´ stav hry.
Vykona´nı´ pozˇadavku
Trˇı´da Klient uchova´va´ vesˇkere´ hry ve staticke´ promeˇnne´ typu Hastable. Klı´cˇem hry je
jejı´ identifikacˇnı´ cˇı´slo. Prˇi vykona´nı´ metody se musı´ nejprve vybrat pozˇadovana´ hra. Po
vy´beˇru se v te´to hrˇe zavola´ metoda.
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private void broadcast(PozadavekID co) {














Vy´pis 4: Cˇa´st broadcastove´ metody
Posla´nı´ aktua´lnı´ho stavu
Po vykona´nı´ operace ve hrˇe je nutne´ tuto zmeˇnu zobrazit u vsˇech hra´cˇu˚. Trˇı´da Klient
obsahuje staticky´ seznam vsˇech hra´cˇu˚, kterˇı´ jsou momenta´lneˇ k serveru prˇipojeni. Cˇa´st
metody pro posı´la´nı´ aktua´lnı´ho stavu hry je na vy´pisu 4. Metoda ma´ jako vstupnı´ pa-
rametr prˇeda´n na´zev pozˇadavku, resp. odpoveˇdi, kterou bude klientu˚m posı´lat. Metoda
getKlientiVeHre vracı´ hra´cˇe v dane´ hrˇe, ktere´ vybere ze seznamu vsˇech prˇipojeny´ch kli-
entu˚ (kazˇdy´ klient obsahuje informaci jakou hru hraje). Tyto hra´cˇe na´sledneˇ procha´zı´
a zası´la´ jim nejprve na´zev pozˇadavku, aby klient na druhe´ straneˇ veˇdeˇl, jaka´ data mu
prˇijdou, a pote´ samotna´ data.
4.4.3 Reakce na necˇekane´ uda´losti
Server reaguje na necˇekane´ uda´losti, jako je naprˇı´klad ztra´ta spojenı´ s neˇktery´m z hra´cˇu˚.
Pokud nastane takova´ uda´lost, server zjistı´, ktere´ hry byl hra´cˇ cˇlenem, a vsˇem ostatnı´m v
dane´ hrˇe odesˇla informaci o uda´losti a o konci hry.
4.4.4 Pravidla
Ke kontrole pravidel jsem vytvorˇil specia´lnı´ trˇı´du. Tato trˇı´da obsahuje staticke´ metody k
oveˇrˇenı´ prˇı´pustnosti dane´ operace. Na vy´pisu 5 je cˇa´st jedne´ metody. Jedna´ se o metodu
ke kontrole prˇi vykla´da´nı´ karty. Metoda postupneˇ zjisˇt’uje splneˇne´ podmı´nky. Nejprve
oveˇrˇı´, zˇe je karta modra´, pote´ zjisˇt’uje, zda je to karta zbraneˇ a pokud ano, oveˇrˇı´, zˇe jina´
zbranˇ jesˇteˇ vylozˇena nebyla. Takto postupuje da´le, azˇ oveˇrˇı´ vsˇechny podmı´nky a vracı´
boolean hodnotu, zda se tah smı´ prove´st nebo ne. Vy´pis take´ ukazuje, jake´ parametry
metoda potrˇebuje. Jsou to identifikacˇnı´ cˇı´slo karty a hra´cˇe, a take´ seznam vsˇech hra´cˇu˚.
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public static boolean muzeVylozitKartu(int hID, int idKarty, Map<Integer, Hrac> hraci) {
boolean vrat = true;
if (idKarty > 17) {
// karta s cislem 18 a vys neni modra, nevyklada se
vrat = false;
} else if (kartaJeZbran(idKarty)) {
if (hracMaVylozenouZbran(hraci.get(hID))) {






Vy´pis 5: Cˇa´st metody pro kontrolu vykla´da´nı´ karty
Pravidla, ktere´ jsem implementoval, nejsou u´plneˇ vsˇechna. Bylo to z toho du˚vodu, zˇe
se jedna´ o hru a hra´cˇi by prˇi nı´ meˇli udrzˇovat pozornost. V prˇı´padeˇ, zˇe by se kontrolo-
vala kazˇda´ uda´lost, by hra ztra´cela na sve´ za´bavnosti. Takto se jejı´ online verze cˇa´stecˇneˇ
prˇiblı´zˇila realiteˇ. V prˇı´loze se nacha´zejı´ kompletnı´ pravidla ke hrˇe. Pravidla, ktera´ se prˇi
hrˇe kontrolujı´, jsou na´sledujı´cı´:
• Hru hraje 4 azˇ 7 hra´cˇu˚. Tato kontrola se prova´dı´ jizˇ na u´rovni webove´ho rozhranı´ a
pro u´cˇely testova´nı´ byla vypnuta.
• Hra´cˇ vidı´ na hra´cˇe. Pro potrˇeby karty BANG!.
• Hra´cˇ mu˚zˇe ukoncˇit tah. Oveˇrˇı´ se pocˇet jeho karet.
• Hra´cˇ mu˚zˇe vylozˇit kartu prˇed sebe na stu˚l.
• Hra´cˇ mu˚zˇe da´t kartu jine´mu hra´cˇi.
• Hra koncˇı´. Po zastrˇelenı´ hra´cˇe probeˇhne kontrola, zda jeho smrt znamena´ konec
hry. Pokud ano, metoda vracı´ vy´sledek hry.
4.4.5 Zmeˇny oproti na´vrhu
Zmeˇny na´vrhu se ty´kajı´ trˇı´dy Hrac. Nenı´ nutne´, aby kazˇdy´ hra´cˇ udrzˇovl cele´ objekty
karet. Prˇi posı´la´nı´ stavu hry ze serveru klientu˚m by kvu˚li velke´mu mnozˇstvı´ dat mohlo
dojı´t ke zdrzˇova´nı´. Proto se uchova´vajı´ pouze identifikacˇnı´ cˇı´sla karet.
4.5 JavaFX aplikace
JavaFX aplikace tvorˇı´ graficke´ rozhranı´ hry. Komunikuje se serverem, ktere´mu posı´la´
pozˇadavky na vykona´nı´ operace a naopak od neˇj prˇijı´ma´ aktua´lnı´ stav hry a zobrazuje jej
hra´cˇi. Obsahuje take´ na´poveˇdu jak hru hra´t.
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Obra´zek 11: Rozvrzˇenı´ komponent
Vytvorˇenı´ aplikace si vyzˇa´dalo rˇadu vlastnı´ch komponent. Za´kladnı´ komponentou je
Kontejner, ktery´ plnı´ funkci stolu, na neˇmzˇ jsou umı´steˇne´ komponenty pro hra´cˇe, karty,
balı´cˇky, na´poveˇdu a hokyna´rˇstvı´. Nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ komponenty jsou popsa´ny detailneˇji.
4.5.1 Graficka´ cˇa´st
Komponenta s balı´cˇky v sobeˇ obsahuje take´ chat, historii tahu˚, kartu se symboly a mı´sto
pro zobrazenı´ na´hledu karty, nad kterou se nacha´zı´ kurzor mysˇi. Druha´ du˚lezˇita´ kom-
ponenta slouzˇı´ pro zobrazenı´ hra´cˇe. Obsahuje vesˇkere´ informace o neˇm. Prˇi na´vrhu gra-
ficke´ho prostrˇedı´ jsem musel pocˇı´tat s tı´m, zˇe je potrˇeba zobrazit azˇ 7 hra´cˇu˚ a k tomu
balı´cˇky i na mensˇı´ch rozlisˇenı´. Na obra´zku 11 je zobrazen na´vrh rozmı´steˇnı´ komponent.
Pozice s cˇı´slem 0 slouzˇı´ pro komponentu s balı´cˇky a pozice 1 azˇ 7 pro hra´cˇe. V prˇı´padeˇ, zˇe
budou hra´t pouze 4 hra´cˇi, se posune komponenta s balı´cˇky na hneˇde´ pole vlevo. Pokud
bude hra´t 5 hra´cˇu˚, posune se navı´c hra´cˇ na pozici 3 do druhe´ho hneˇdeˇho pole.
Komponenta Karta
Komponenta karty rˇesˇı´ pra´ci s kartou. Prˇi kliknutı´ na kartu je nutne´ toto da´t viditelneˇ na-
jevo. Z toho du˚vodu komponenta reaguje zmensˇenı´m obra´zku karty a zobrazenı´ cˇervene´
znacˇky.
Kazˇde´ karteˇ byla prˇida´na mozˇnost meˇnit svojı´ vertika´lnı´ polohu. Pro karty v ruce
smeˇrem nahoru (pro vylozˇenı´ na stu˚l) a naopak. Na vy´pisu 6 je cˇa´st trˇı´dy pro posun
karty smeˇrem dolu˚. Po stisku tlacˇı´tka mysˇi se ulozˇı´ pozice kurzoru. Prˇi jeho pohybu se
kontroluje smeˇr, a pokud se pohybuje smeˇrem dolu˚, meˇnı´ se take´ sourˇadnice umı´steˇnı´
karty. Trˇı´da pro tah kartou dolu˚ funguje na stejne´m principu.
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init {
target .onMousePressed = function(e: MouseEvent): Void {
startX = e.sceneX − target.translateX;
startY = e.sceneY − target.translateY;
}
target .onMouseDragged = function(e: MouseEvent): Void {
var ty = e.sceneY − startY;
if ( ty < 0) { ty = 0; }
if ( ty > maxY) { ty = maxY; }
target .translateY = ty ;
}
}
Vy´pis 6: Cˇa´st trˇı´dy TahDolu pro posun karty smeˇrem dolu˚
Komponenta Hrac
Komponenta hrˇa´cˇe zobrazuje jeho stav. U´prava zˇivotu˚ je mozˇna´ pomocı´ tlacˇı´tek. Pokud
chce hra´cˇ vylozˇit kartu na stu˚l, ucˇinı´ tak tazˇenı´m karty nahoru. Pokud ji chce vra´tit
do ruky, ta´hne smeˇrem dolu˚. Pro oznacˇenı´ karty, kterou chce hra´t, na nı´ klikne levy´m
tlacˇı´tkem mysˇi (karta se cˇerveneˇ oznacˇı´), a pote´ klikne na tlacˇı´tko revoleru hra´cˇe, na
ktere´ho hraje. V prˇı´padeˇ, zˇe hraje kartu na vsˇechny, klikne na kohokoli. Pokud se roz-
myslı´ a kartu hra´t nechce, klikne na nı´ pravy´m tlacˇı´tkem mysˇi. Pro odhozenı´ karty na nı´
stacˇı´ dvakra´t poklepat. Svu˚j tah hra´cˇ ukoncˇı´ kliknutı´m na tlacˇı´tko EXIT. Podoba kompo-
nenty je na obra´zku 12. Prˇehled prvku˚:
• 1 - Prˇezdı´vka hra´cˇe.
• 2 - Karta role. Sˇerif je viditelny´ vsˇem.
• 3 - Tlacˇı´tko EXIT. Slouzˇı´ pro ukoncˇenı´ tahu. U ostatnı´ch hra´cˇu˚ je na jeho mı´steˇ
tlacˇı´tko s revoleverem, ktere´ slouzˇı´ pro urcˇenı´, zˇe karta je hra´na na neˇj.
• 4 - Vrchnı´ karty, ktere´ jsou na stole a jsou videˇt vsˇem hra´cˇu˚m.
• 5 - Spodnı´ karty, ktere´ drzˇı´ hra´cˇ v ruce a vidı´ je pouze on.
• 6 - Tlacˇı´tka pro prˇida´nı´ a ubra´nı´ zˇivotu˚.
• 7 - Karta postavy. Tato karta se posunuje po vertika´lnı´ ose v za´vislosti na pocˇtu
na´boju˚ (zˇivotu˚).
• 8 - Obra´cena´ karta s pocˇtem na´boju˚ (zˇivotu˚).
Komponenta Balicky
Komponenta s balı´cˇky obsahuje take´ chat pro komunikaci hra´cˇu˚, historii tahu˚ hry a
kartu se symboly, ktera´ se po najetı´ mysˇi zveˇtsˇı´. Lı´znutı´ karty probeˇhne kliknutı´m na
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Obra´zek 12: Komponenta hra´cˇe
Obra´zek 13: Komponenta balı´cˇku˚
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pozˇadovany´ balı´k, ze ktere´ho hra´cˇ lı´zˇe. Pro odesla´nı´ prˇı´speˇvku do chatu stacˇı´ stisknout
kla´vesu Enter. Podoba komponenty je na obra´zku 13. Prˇehled prvku˚:
• 1 - Karta symbolu˚.
• 2 - Lı´zacı´ balı´k.
• 3 - Balı´k s odhozeny´mi kartami.
• 4 - Mı´sto, kde se zobrazuje na´hled karet ve veˇtsˇı´ velikosti.
• 5 - Tlacˇı´tko pro zobrazenı´ chatu a psanı´ zpra´v.
• 6 - Historie hry / Chat.
• 7 - Tlacˇı´tko pro zobrazenı´ historie hry.
4.5.2 Logicka´ cˇa´st
Logickou cˇa´st tvorˇı´ nastavenı´, pra´ce klienta pro prˇipojenı´ k serveru a prezentace prˇijaty´ch
dat hra´cˇi. JavaFX aplikace take´ musı´ reagovat na prˇerusˇenı´, cˇi dokonce nenava´za´nı´ spo-
jenı´ se serverem.
Nastavenı´ graficke´ho prostrˇedı´ je ulozˇeno v konfiguracˇnı´m souboru Kfg.fx. Jsou zde
definova´ny velikosti komponent a jejich rozmı´steˇnı´ a barvy. Take´ se zde nacha´zejı´ globa´lnı´
promeˇnne´, ktere´ musı´ by´t prˇı´stupne´ z vı´ce cˇa´stı´ JavaFX aplikace, naprˇ. obra´zek karty
na´hledu, popisek karet rolı´ a postav pro lepsˇı´ cˇitelnost nebo klient pro komunikaci se
serverem.
Informace o hra´cˇı´ch jsou ulozˇeny v jejich modelech, a z nich jsou pak nacˇı´ta´ny do
graficke´ komponenty. Prˇi prˇijetı´ novy´ch modelu˚ se provede jejich aktualizace a take´ ak-
tualizace komponent.
Prˇijata´ data ze serveru jsou ve formeˇ JSON. K jejich prˇevodu do modelu˚ hra´cˇu˚ byla
pouzˇita knihovna json-lib-2.4, ktera´ umozˇnˇuje prˇevod prˇı´mo do objektu.
Klient
JavaFX (ve verzi 1.3) technologie nepodporuje vı´cevla´knove´ aplikace, z toho du˚vodu
musel by´t klient napsa´n v jazyce Java. Je totizˇ du˚lezˇite´ jednı´m vla´knem data odesı´lat
a druhy´m prˇijı´mat. Pokud by toto nebylo umozˇneˇno, dosˇlo by k zamrza´nı´ GUI aplikace.
Prˇenesenı´ dat z javovske´ho klienta do cˇa´sti JavaFX jsem rˇesˇil implementacı´ rozhranı´
SocketListener v obou cˇa´stech. Rozhranı´ obsahuje funkce, ktere´ budou vola´ny prˇi prˇijetı´
dat.
Prˇi spusˇteˇnı´ JavaFX aplikace se automaticky zavola´ metoda pro prˇipojenı´ k serveru.
V prˇı´padeˇ, zˇe je spojenı´ neu´speˇsˇne´, klient tuto informaci prˇeda´ kontejneru, a ten zob-
razı´ hla´sˇku. Pokud spojenı´ probeˇhne u´speˇsˇneˇ, vytvorˇı´ se instance trˇı´dy implementujı´cı´
rozhranı´. Prˇi prˇijetı´ dat se vola´ metoda z hlavnı´ho vla´kna klienta. V te´to metodeˇ se za-
vola´ instance rozhranı´, dı´ky cˇemuzˇ dojde k zavola´nı´ te´zˇe metody v kontejneru. Kontejner
na´sledneˇ pracuje s daty, naprˇ. aktualizace gui nebo vypsa´nı´ zpra´vy. Prˇı´klad metody je na
vy´pisu 7. Jedna´ se o metodu pro obsluhu prˇı´jmu modelu˚ hra´cˇu˚.
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@Override
public void hraci( final List<HracModel> hraci) {
Entry.deferAction(new Runnable() {
@Override
public void run() {




Vy´pis 7: Implementace metody z rozhranı´ SocketListener
4.5.3 U´prava pro nasazenı´ apletu
Prˇi nasazenı´ apletu do webove´ stra´nky bylo nutne´ podepsat jak aplet samotny´, tak vesˇkere´
knihovny trˇetı´ch stran, ktere´ jsem pouzˇil. Pro kazˇdou knihovnu jsem vytvorˇil JNLP sou-
bor, a ten jsem pote´ importoval v hlavnı´m JNLP souboru pro cely´ jar soubor.
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5 Testova´nı´
V te´to kapitole popisuji proble´my a poznatky prˇi nasazenı´ a testova´nı´ aplikace.
5.1 Nasazenı´
Cela´ aplikace byla nasazova´na ve trˇech cˇa´stech.
Prvnı´ cˇa´stı´ je databa´ze. K jejı´mu nasazenı´ byl pouzˇit phpMyAdmin na serveru win456.vsb.cz
a jejı´ vytvorˇenı´ probeˇhlo pomocı´ jednoho inicializacˇnı´ho skriptu. Tento skript je soucˇa´stı´
prˇı´lohy.
Druhou cˇa´stı´ byla webova´ aplikace obsahujı´cı´ aplet s hrou. Tato cˇa´st byla nahra´na na
sˇkolnı´ server Glashfish. Nahra´nı´ probeˇhlo deployova´nı´m war souboru. Adresa, na ktere´
je mozˇne´ aplikaci vyuzˇı´vat, je http://win-edu.cs.vsb.cz:8080/WebBang/.
K nasazenı´ trˇetı´ cˇa´sti, serveru obsahujı´cı´ logiku hry a komunikaci s hra´cˇi, byl pouzˇit
opeˇt server win-edu.cs.vsb.cz.
5.2 Testova´nı´
Testova´nı´ probı´halo pouzˇı´va´nı´m aplikace. Prˇi pozorova´nı´ jejı´ho chova´nı´ se prˇisˇlo na neˇkolik
poznatku˚ a na´vrhu˚ pro u´pravu jak chova´nı´, tak i graficke´ stra´nky hry.
Tabulka 3 ukazuje prohlı´zˇecˇe, na ktery´ch byla aplikace spusˇteˇna a rˇı´ka´, zda byl jejı´
beˇh v porˇa´dku.
Platforma Prohlı´zˇecˇ Verze Beˇh aplikace
Windows Opera 11.01 Funkcˇnı´.
Windows Opera 11.10 Funkcˇnı´.
Windows Chrome 10.0 Nefunkcˇnı´.
Windows Chrome 11.0 Nefunkcˇnı´.
Windows SeaMonkey 2.0.13 Funkcˇnı´.
Windows Firefox 4.0 Funkcˇnı´.
Windows Maxthon 3.0 Nefunkcˇnı´.
Windows Netscape Navigator 9.0.0.6 Nefunkcˇnı´.
Windows Avant Browser 2010, build 131 Funkcˇnı´.
Windows Internet Explorer 8 Funkcˇnı´.
Windows Internet Explorer 9 Funkcˇnı´.
Windows Safari 5.0.5 Nefunkcˇnı´.
Linux Opera 11.10 Funkcˇnı´.
Linux Firefox 4.0 Funkcˇnı´.
Tabulka 3: Prˇehled prohlı´zˇecˇu˚
Beˇhem testova´nı´ (a take´ prˇed nı´m) se prˇisˇlo na na´sledujı´cı´ proble´my.
• Knihovna GSON. Prvnı´ proble´m se objevil jizˇ prˇi spusˇteˇnı´ apletu. Byl zaprˇı´cˇineˇn
pouzˇitı´m knihovny GSON od firmy Google. Tuto knihovnu jsem pouzˇı´val pro u´pravu
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prˇijaty´ch dat ze serveru, kdy probı´hal prˇed z dat ve tvaru JSON na objekty. Tato
knihovna vyuzˇı´va´ reflexe, ktera´ nenı´ povolena´ pro pouzˇitı´ v apletu z du˚vodu bezpecˇnosti.
Toto bylo odstraneˇno pouzˇitı´m knihovny JSON-lib.
• Proble´m s rychlostı´. Protozˇe jsem se snazˇil, aby aplikace byla oku prˇı´jemna´, pouzˇil
jsem graficke´ efekty. Prˇestozˇe jich nebylo mnoho, jejich pouzˇitı´m se animace staly
neprˇı´jemneˇ trhane´ a dosˇlo take´ k celkove´mu zhorsˇenı´ odezvy hry. Po odstraneˇnı´
efektu˚ se rychlost zvy´sˇila.
• Podepsa´nı´ jar souboru˚. V cˇa´sti JavaFX aplikace jsem pouzˇil vı´ce knihoven trˇetı´ch
stran, ktere´ byly podepsa´ny vlastnı´mi klı´cˇi. Jelikozˇ vy´sledna´ JavaFX aplikace mu-
sela by´t take´ podepsa´na, dosˇlo k chybeˇ z du˚vodu podepsa´nı´ ru˚zny´mi klı´cˇi. Rˇesˇenı´
spocˇı´valo ve vytvorˇenı´ jnlp souboru pro kazˇdou knihovnu a na´sledneˇ tyto jnlp sou-
bory prˇidat do resources hlavnı´ho jnlp souboru.
• Codebase a HREF. Prˇi nacˇı´ta´nı´ apletu na cizı´m pocˇı´tacˇi se objevila chyba nenalezenı´
aplikace. Tuto chybu zaprˇı´cˇinila adresa na neˇj v jnlp souboru. Sma´zanı´m polozˇek
codebase a HREF byla chyba odstraneˇna.
• Spojenı´ s MySQL. V pu˚vodnı´ implementaci serveru probı´ha´lo prˇipojenı´ na databa´zi
ihned prˇi jeho spusˇteˇnı´. MySQL server vsˇak toto spojenı´ po 8 hodina´ch zavrˇel a
klient vyhodil vy´jimku MySQLNonTransientConnectionException. Z toho du˚vodu
se nynı´ spojenı´ s databa´zı´ vytva´rˇı´ azˇ prˇi prˇipojenı´ klienta.
• Nacˇtenı´ kaska´dovy´ch stylu˚. Prˇi prvnı´ na´vsˇteˇveˇ stra´nky pro prˇihla´sˇenı´ se nenacˇtou




Cı´lem me´ bakala´rˇske´ pra´ce bylo sezna´mit se s karetnı´ hrou BANG!, zorientovat se v pra-
vidlech a implementovat ji pomocı´ Java EE 6. V pra´ci bylo propojeno vı´ce technologiı´.
Jedna´ se o databa´zi MySQL, webove´ rozhranı´ implementovane´ pomocı´ JSF 2.0, server
naprogramovany´ v jazyce Java a aplet pro hranı´ v nove´ technologii JavaFX.
Funkcˇnı´ online verzi te´to hry se mi nepodarˇilo najı´t, proto se domnı´va´m, zˇe zatı´m
implementova´na nebyla.
Kromeˇ toho, zˇe jsem se naucˇil spolecˇenskou hru, kterou jsem doposud neznal, mi
pra´ce prˇinesla mnoho prakticky´ch zkusˇenostı´ a poznatku˚. Dı´ky pra´ci jsem naimplemen-
toval aplikaci typu klient-server, poznal nove´ technologie, a prˇedevsˇı´m jsem je spojil do-
hromady v jeden funkcˇnı´ celek. Nejveˇtsˇı´m prˇı´nosem vsˇak bylo sezna´menı´ se zcela novou
technologiı´ JavaFX. Bohuzˇel je vy´voj te´to technologie nejisty´.
6.1 Na´vrhy do budoucnosti
Budoucı´m prˇı´nosem pro aplikaci by bylo doimplementova´nı´ neˇktere´ho rozsˇı´rˇenı´ hry,
ktera´ jsou dostupna´. Patrˇı´ do nich Dodge City, High Noon, Fistful, Face Off, Wild West
Show. Tato rozsˇı´rˇenı´ prˇina´sˇı´ naprˇı´klad mozˇnost hranı´ ve trˇech nebo osmi hra´cˇı´ch nebo
pouzˇitı´ novy´ch karet.
Take´ by bylo mozˇne´ pozmeˇnit graficke´ prostrˇedı´ a udeˇlat jej dynamicky´m. V soucˇasne´
dobeˇ je da´no pevneˇ.
Do budoucna by bylo vhodne´ prˇedeˇlat implementaci kontroly pravidel. Pro kontrolu
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Na´sledujı´cı´ tabulka popisuje umı´steˇnı´ souboru˚ na CD a jejich popis.
Adresa´rˇ Popis
/doc/api JavaDoc cˇa´stı´ aplikace
/doc/thesis Text bakala´rˇske´ pra´ce
/src Zdrojove´ soubory
/scripts Skripty pro vytvorˇenı´ a naplneˇnı´ tabulek





















Na na´sledujı´cı´ch tabulka´ch je u´plny´ datovy´ slovnı´k.
Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
hraId int(11) ano ne ano prima´rnı´ klı´cˇ
nazev char(50) ne ano ne na´zev hry
kontrolovatPravidla tynyint(1) ne ano ne kontrola zapnuta ano/ne
datum date ne ano ne datum zalozˇenı´ hry
cas time ne ano ne cˇas zalozˇenı´ hry
Tabulka 5: Hra
Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
hracId int(11) ano ne ano prima´rnı´ klı´cˇ
nick char(50) ne ano ne prˇezdı´vka hra´cˇe
Tabulka 6: Hrac
Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
hracId int(11) ano ne ano
hraId int(11) ano ne ano cizı´ klı´cˇ
Tabulka 7: Hraje
Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
roleId int(11) ano ne ano prima´rnı´ klı´cˇ
nazev char(30) ne ano ne jme´no role
popis char(150) ne ano ne u´loha role
Tabulka 8: Role
Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
postavaId int(11) ano ne ano prima´rnı´ klı´cˇ
jmeno char(50) ne ano ne jme´no postavy
text char(200) ne ano ne vlastnost postavy
zivoty int(11) ne ano ne pocˇet zˇivotu˚
Tabulka 9: Postava
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Na´zev Datovy´ typ Klı´cˇ NULL Index Popis
kartaId int(11) ano ne ano prima´rnı´ klı´cˇ
jmeno char(50) ne ano ne jme´no karta
ceskeJmeno char(50) ne ano ne cˇeske´ jme´no karty
barva char(10) ne ano ne barva ra´mecˇku
oznaceni char(10) ne ano ne oznacˇene´




Pravidla jsou citova´na z [3].
D.1 Postavy a cı´l hry
Cı´l hry kazˇde´ho hra´cˇe za´lezˇı´ na roli, kterou si na zacˇa´tku hry vylosuje. Sˇerif musı´ zabı´t
vsˇechny, zlocˇince a odpadlı´ka. Bandite´ musı´ zabı´t sˇerifa drˇı´ve, nezˇ sˇerif zabije je. Po-
mocnı´ci poma´hajı´ sˇerifovi a vyhrajı´, jen vyhraje-li on. Odpadlı´k se chce sta´t novy´m sˇerifem.
Musı´ zu˚stat jako poslednı´ hra´cˇ ve hrˇe, to znamena´ nejprve zabı´t bandity a pomocnı´ky
sˇerifa a nakonec i sˇerifa.
D.2 Prˇı´prava
Ke hrˇe budete potrˇebovat tolik karet rolı´, kolik je hra´cˇu˚, a to:
• pro 4 hra´cˇe: sˇerif, odpadlı´k, 2 bandite´;
• pro 5 hra´cˇu˚: sˇerif, odpadlı´k, 2 bandite´, 1 pomocnı´k;
• pro 6 hra´cˇu˚: sˇerif, odpadlı´k, 3 bandite´, 1 pomocnı´k;
• pro 7 hra´cˇu˚: sˇerif, odpadlı´k, 3 bandite´, 2 pomocnı´ci.
Zamı´chejte uvedenou kombinaci karet a rozdejte po jedne´ kazˇde´mu hra´cˇi, aby nikdo
nevideˇl, kdo jakou ma´. Sˇerif svou kartu otocˇı´, uka´zˇe ji ostatnı´m a necha´ ji prˇed sebou
lezˇet jizˇ otocˇenou. Ostatnı´ se na svou kartu podı´vajı´, ale uchovajı´ ji v tajnosti.
Zamı´chejte 16 karet postav a nechte kazˇde´ho si jednu vylosovat. (Pro pokrocˇile´ hra´cˇe:
kazˇdy´ hra´cˇ si vylosuje dveˇ postavy, z nichzˇ si jednu vybere.) Kazˇdy´ hra´cˇ uka´zˇe jme´no
sve´ postavy a sdeˇlı´ ostatnı´m i jejı´ zvla´sˇtnı´ schopnost. Pote´ si kazˇdy´ vezme jednu kartu
postavy navı´c a polozˇı´ ji tak, aby byly videˇt na´boje na zadnı´ straneˇ karty. Cˇa´stecˇneˇ ji
zakryje svou kartou postavy, aby bylo videˇt tolik na´boju˚, kolik je zna´zorneˇno u obra´zku
jeho postavy. V pru˚beˇhu hry bude mnozˇstvı´ takto nezakryty´ch na´boju˚ zna´zornˇovat pocˇet
zˇivotu˚ postavy.
Sˇerif zacˇı´na´ hru s jednı´m na´bojem navı´c: ma´-li na karteˇ postavy uvedeny 3 na´boje,
bude mı´t na spodnı´ karteˇ odkryte´ cˇtyrˇi.
Zbyle´ karty rolı´ a postav nebudete pro hru potrˇebovat.
Vsˇech 80 hracı´ch karet zamı´chejte a na zacˇa´tku hry rozdejte kazˇde´mu hra´cˇi tolik karet,
kolik ma´ zna´zorneˇno na´boju˚ na karteˇ sve´ postavy (sˇerif ma´ jeden zˇivot navı´c, ale karet
dostane take´ tolik, kolik ma´ na´boju˚ na karteˇ postavy).
Zbyle´ karty polozˇte doprostrˇed stolu jako lı´zacı´ balı´cˇek. Kazˇdy´ hra´cˇ si mu˚zˇe vzı´t po-
mocnou kartu s prˇehledem symbolu˚.
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Postavy
Kazˇda´ z postav ma´ neˇjakou unika´tnı´ zvla´sˇtnı´ schopnost, ktera´ ovlivnˇuje strategii hra´cˇe
v pru˚beˇhu hry. O tuto schopnost nelze v pru˚beˇhu hry nijak prˇijı´t ani ji jakkoli zmeˇnit. U
kazˇde´ schopnosti je uvedeno, kdy ji lze vyuzˇı´t, ale hra´cˇ nenı´ povinen ji vyuzˇı´t vzˇdy, kdyzˇ
k tomu ma´ prˇı´lezˇitost. Prˇehled schopnostı´ naleznete v kapitole Postavy na konci pravidel.
Pocˇet nezakryty´ch na´boju˚ na spodnı´ karteˇ zna´zornˇuje pocˇet zˇivotu˚ (zraneˇnı´) nutny´ch k
vyrˇazenı´ postavy ze hry a take´ nejvysˇsˇı´ pocˇet karet, ktere´ mu˚zˇe hra´cˇ te´to postavy mı´t na
konci sve´ho tahu (viz trˇetı´ fa´ze kola).
D.3 Vlastnı´ hra
Hru zacˇı´na´ sˇerif a hra pokracˇuje po smeˇru hodinovy´ch rucˇicˇek. Tah kazˇde´ho hra´cˇe je
rozdeˇlen do na´sledujı´cı´ 3 fa´zı´:
1. Lı´znutı´ dvou karet;
2. Zahra´nı´ libovolne´ho pocˇtu hracı´ch karet;
3. Odhozenı´ prˇeby´vajı´cı´ch karet.
Lı´znutı´ dvou karet
Na zacˇa´tku sve´ho tahu si hra´cˇ z lı´zacı´ho balı´cˇku vezme dveˇ karty do ruky tak, aby je
ostatnı´ nevideˇli. Dojdou-li karty v balı´cˇku, zamı´cha´ se odhazovacı´ balı´cˇek a pouzˇije se
jako novy´ lı´zacı´ balı´cˇek.
Zahra´nı´ libovolne´ho pocˇtu hracı´ch karet
Hra´cˇ mu˚zˇe zahra´t karty ku sve´mu prospeˇchu nebo proti jiny´m hra´cˇu˚m ve snaze vyrˇadit
je ze hry. Hra´cˇ nemusı´ hra´t zˇa´dne´ karty beˇhem sve´ho tahu, stejneˇ ale mu˚zˇe zahra´t tolik
karet, kolik chce s na´sledujı´cı´mi omezenı´mi: lze zahra´t pouze jednu kartu BANG! za tah;
nikdo prˇed sebou nesmı´ mı´t vylozˇene´ dveˇ stejne´ modre´ karty.
Pokud chce zahra´t kartu, rˇı´dı´ se symboly, ktere´ jsou vyobrazene´ na kazˇde´ z nich. Tyto
symboly jsou popsa´ny da´le. Karty mu˚zˇete zahra´t pouze beˇhem sve´ho tahu (vy´jimkou
jsou karty Pivo a Vedle!). Kazˇda´ zahrana´ karta u´cˇinkuje okamzˇiteˇ a je pote´ odhozena
na odhazovacı´ balı´cˇek. Vy´jimkou jsou karty s modry´m okrajem, jako naprˇı´klad zbranˇ
na obra´zku, ktere´ majı´ dlouhodobeˇjsˇı´ efekt. Tyto modre´ karty zu˚sta´vajı´ na stole lı´cem
nahoru prˇed hra´cˇem, ktere´mu patrˇı´.
Tyto karty platı´ dokud nejsou neˇjaky´m zpu˚sobem odstraneˇny ze hry (naprˇ. zahra´nı´m
karty Cat Balou) nebo splneˇnı´m specia´lnı´ podmı´nky (naprˇ. Veˇzenı´ nebo Dynamit).
Odhozenı´ prˇeby´vajı´cı´ch karet
Pote´, co hra´cˇ jizˇ nechce, nebo nemu˚zˇe hra´t dalsˇı´ karty, nasta´va´ trˇetı´ fa´ze jeho tahu. Hra´cˇ
musı´ odhodit prˇebytecˇne´ karty tak, aby mu na konci tahu zbylo v ruce pouze tolik karet,
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kolik ma´ pra´veˇ ted’ zˇivotu˚ (nezakryty´ch na´boju˚ na spodnı´ karteˇ). Pote´ pokracˇuje dalsˇı´
hra´cˇ ve smeˇru hodinovy´ch rucˇicˇek.
Vyrˇazenı´ postavy ze hry
Ztratı´-li postava svu˚j poslednı´ zˇivot, je vyrˇazena ze hry a hra pro jejı´ho hra´cˇe koncˇı´,
nezahraje-li ihned kartu Pivo (viz da´le). Jakmile je hra´cˇ vyrˇazen ze hry, uka´zˇe ostatnı´m
jakou hra´l roli a odhodı´ vsˇechny sve´ hracı´ karty do odhazovacı´ho balı´cˇku.
Tresty a odmeˇny
• Pokud sˇerif vyrˇadı´ sve´ho pomocnı´ka, musı´ odhodit vsˇechny karty z ruky i prˇed
sebou.
• Ten, kdo vyrˇadı´ ze hry banditu (i kdyby ho vyrˇadil sa´m bandita), si jako odmeˇnu
lı´zne 3 karty z balı´cˇku.
D.4 Konec hry
Hra koncˇı´, nastane-li jedna z na´sledujı´cı´ch podmı´nek:
• Sˇerif je zabit. Odpadlı´k vyhra´l, pokud je jediny´m kdo je jesˇteˇ nazˇivu. Jinak vyhra´vajı´
bandite´.
• Vsˇichni bandite´ a odpadlı´k jsou zabiti. Vı´teˇzem je sˇerif a jeho pomocnı´ci.
D.5 Karty
Vzda´lenost mezi hra´cˇi
Vzda´lenost mezi dveˇma hra´cˇi je minimum pocˇtu mı´st mezi nimi, pocˇı´taje po smeˇru nebo
proti smeˇru hodinovy´ch rucˇicˇek. Vzda´lenost je dost du˚lezˇita´, jelikozˇ beˇzˇneˇ hra´cˇ dostrˇelı´
pouze na hra´cˇe ve vzda´lenosti 1. Je-li hra´cˇ vyrˇazen ze hry, nezapocˇı´ta´va´ se jeho mı´sto do
vzda´lenosti mezi hra´cˇi. Takto se v pru˚beˇhu hry vzda´lenost mezi hra´cˇi zmensˇuje.
Dveˇ karty upravujı´ vzda´lenost mezi hra´cˇi:
• Mustang: Hra´cˇ, ktery´ ma´ prˇed sebou vylozˇenou kartu Mustang, je videˇn ostatnı´mi
hra´cˇi na vzda´lenost o jedna vysˇsˇı´, tudı´zˇ je da´l. On vsˇak na ostatnı´ hra´cˇe vidı´ sta´le
na norma´lnı´ vzda´lenost.
• Appaloosa: Hra´cˇ, ktery´ ma´ ve hrˇe kartu Appaloosa, vidı´ ostatnı´ hra´cˇe na vzda´lenost
o jedna mensˇı´. Ostatnı´ hra´cˇi ho vsˇak sta´le vidı´ na norma´lnı´ vzda´lenost. Vzda´lenosti
mensˇı´ nezˇ 1 se pocˇı´tajı´ jako 1.
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Zbraneˇ
Kazˇdy´ hra´cˇ mu˚zˇe na zacˇa´tku hry strˇı´let do hra´cˇe na vzda´lenost 1, tedy do hra´cˇe, ktery´
sedı´ hned po jeho pravici nebo levici (je to tı´m, zˇe kazˇdy´ hra´cˇ od zacˇa´tku hry trˇı´ma´ Colt
45, acˇkoli tato zbranˇ nenı´ zna´zorneˇna´ kartou).
Chteˇjı´-li hra´cˇi strˇı´let na veˇtsˇı´ vzda´lenost, potrˇebujı´ mı´t ve hrˇe neˇkterou ze zbranı´.
Karty zbranı´ majı´ modry´ okraj, cˇernobı´lou ilustraci zbraneˇ a cˇı´slo v hleda´cˇku, ktere´ zna´zornˇuje
maxima´lnı´ dosazˇitelny´ dostrˇel. Zbranˇ ve hrˇe nahrazuje Colt 45, dokud jejı´ karta nenı´
neˇjaky´m zpu˚sobem odstraneˇna (naprˇ. zahra´nı´m karty Panika! nebo Cat Balou). Hra´cˇ
mu˚zˇe mı´t ve hrˇe pouze jednu kartu zbraneˇ: chce-li zahra´t jinou zbranˇ, musı´ tu drˇı´ve
vylozˇenou odhodit. Nezapomenˇte, zˇe i kdyzˇ nema´te ve hrˇe zˇa´dnou zbranˇ, sta´le trˇı´ma´te
Colt 45 a mu˚zˇete strˇı´let.
BANG! a Vedle!
Karty BANG! jsou za´kladnı´m prostrˇedkem pro strˇelbu a snizˇova´nı´ pocˇtu zˇivotu˚ ostatnı´ch
hra´cˇu˚. Chcete-li zahra´t zahra´t kartu BANG!, tedy vystrˇelit na jine´ho hra´cˇe, musı´te si
oveˇrˇit: a) jaka´ je vzda´lenost mezi Va´mi a Vasˇı´m cı´lem a b) jste-li schopni svou aktua´lnı´
zbranı´ na tuto vzda´lenost dostrˇelit.
Hra´cˇ zasazˇeny´ vy´strˇelem karty BANG! (ten, na ktere´ho byla karta zahra´na) mu˚zˇe
okamzˇiteˇ zahra´t kartu Vedle!, aby vy´strˇelu uhnul. Nezahraje-li Vedle!, ztra´cı´ jeden zˇivot
(zmeˇnu musı´ zaznamenat posunutı´m karty sve´ postavy, aby zakryl o jeden na´boj vı´ce).
Pokud jsou zakryty vsˇechny na´boje (tzn. ztra´cı´ pra´veˇ poslednı´ zˇivot), hra pro neˇj koncˇı´,
nezahraje-li okamzˇiteˇ kartu Pivo (viz na´sledujı´cı´ odstavec). Hra´cˇi mohou uhy´bat pouze
vy´strˇelu˚m namı´rˇeny´m proti nim. Karta BANG! je vzˇdy odhozena, acˇkoli vy´strˇel minul
cı´l, takzˇe strˇelec okamzˇiteˇ po odehra´nı´ odhodı´ kartu Bang! a jeho protivnı´k odhodı´ kartu
Vedle!
Pivo
Tato karta vra´tı´ hra´cˇi jeden zˇivot (posunˇte kartu postavy, aby bylo videˇt o na´boj vı´ce).
Hra´cˇi nemohou zı´skat veˇtsˇı´ pocˇet zˇivotu˚, nezˇ je jejich pocˇa´tecˇnı´ mnozˇstvı´ (vsˇichni hra´cˇi
podle pocˇtu na´boju˚ na karteˇ postavy, sˇerif o jeden zˇivot vı´ce)! Karta Pivo nemu˚zˇe by´t
pouzˇita k vyle´cˇenı´ jine´ho hra´cˇe.
Kartu Pivo lze zahra´t dveˇma zpu˚soby: a) beˇhem vlastnı´ho tahu b) beˇhem cizı´ho tahu,
a to pouze v prˇı´padeˇ, kdyzˇ ztra´cı´te poslednı´ zˇivot (tj. nestacˇı´, kdyzˇ ”jen“ ztra´cı´te jeden z
zˇivotu˚).
Lı´znutı´
Neˇktere´ karty majı´ na sobeˇ symbol karty a vedle neˇj znak, ukazujı´cı´ u´cˇinek te´to karty.
Hra´cˇ, ktery´ ma´ vylozˇenou takovou kartu prˇed sebou, si musı´ nejdrˇı´ve ”lı´znout“, tj. otocˇit
vrchnı´ kartu balı´cˇku a odhodit ji. Pokud znak na otocˇene´ karteˇ v leve´m dolnı´m rohu
bude odpovı´dat vyznacˇene´ barveˇ (poprˇı´padeˇ jesˇteˇ hodnoteˇ), bude platit pu˚vodnı´ karta. V
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opacˇne´m prˇı´padeˇ se nic nestane: hra´cˇ nemeˇl sˇteˇstı´! Je-li na karteˇ uvedeno rozmezı´ hodnot,
pak hra´cˇ musı´ otocˇit kartu s hodnotou zapadajı´cı´ do pozˇadovane´ho rozmezı´ a barvy.
Specia´lnı´ karty
Dynamit: Hra´cˇ, ktery´ chce zahra´t tuto kartu, ji polozˇı´ prˇed sebe. Dynamit zu˚stane prˇed
nı´m lezˇet cele´ jedno kolo (doutna´). Na zacˇa´tku sve´ho na´sledujı´cı´ho tahu si hra´cˇ prˇed
prvnı´ fa´zı´ musı´ ”lı´znout“ (otocˇit a odhodit vrchnı´ kartu z balı´cˇku). Otocˇı´-li kartu mezi
dvojkou azˇ devı´tkou listu˚ vcˇetneˇ, Dynamit exploduje, (odhodı´ se na vyhazovacı´ balı´cˇek)
a hra´cˇ ztra´cı´ 3 zˇivoty. V opacˇne´m prˇı´padeˇ posˇle Dynamit hra´cˇi po levici, ktery´ musı´
prove´st stejny´ test na zacˇa´tku sve´ho tahu. Hra´cˇi si takto prˇeda´vajı´ Dynamit dokola dokud
neˇkomu neexploduje nebo je odhozen pomocı´ karet Cat Balou nebo Panika!. Je-li Dyna-
mit u hra´cˇe spolecˇneˇ s kartou Veˇzenı´, probı´ha´ test nejdrˇı´ve na Dynamit pote´ na Veˇzenı´.
Pokud by byl hra´cˇ eliminova´n kartou Dynamit, jeho vyrˇazenı´ ze hry nenı´ povazˇova´no
jako za´sluha jine´ho hra´cˇe (viz pravidla Trestu˚ a odmeˇn a schopnosti neˇktery´ch postav).
Duel: Hra´cˇ zahra´nı´m te´to karty vyzy´va´ ktere´hokoli hra´cˇe na duel (neza´lezˇı´ na vzda´lenosti).
Hra´cˇi (vyzvany´ a vyzy´vajı´cı´) nastrˇı´dacˇku strˇı´lı´ jeden po druhe´m – odhazujı´ kartu BANG!
Vyzvany´ hra´cˇ zacˇı´na´. Ten, ktery´ BANG! neodhodı´ (bud’ nechce, nebo nemu˚zˇe), ztra´cı´
jeden zˇivot a duel koncˇı´.
Hokyna´rˇstvı´: Hra´cˇ otocˇı´ tolik vrchnı´ch karet z balı´cˇku, kolik je hrajı´cı´ch (zˇivy´ch) hra´cˇu˚.
Pocˇı´naje hra´cˇem, ktery´ zahra´l tuto kartu, se postupuje po smeˇru hodinovy´ch rucˇicˇek a
kazˇdy´ hra´cˇ si vybere jednu z otocˇeny´ch karet a vezme si ji do ruky.
India´ni!: Kazˇdy´ hra´cˇ, kromeˇ hra´cˇe, ktery´ tuto kartu zahra´l, mu˚zˇe odhodit kartu BANG!
(zastrˇelit sve´ho india´na), nebo ztratit zˇivot. Nelze zahra´t kartu Vedle!, ani se zkousˇet scho-
vat za Barel.
Veˇzenı´: Tuto kartu je mozˇne´ polozˇit prˇed jake´hokoli hra´cˇe, ktery´ je tı´m uveˇzneˇn.
Uveˇzneˇny´ hra´cˇ si musı´ ”lı´znout“ prˇed zacˇa´tkem sve´ho kola: otocˇı´-li srdce, utekl z veˇzenı´,
karta Veˇzenı´ je odhozena na vyhazovacı´ balı´cˇek a on pokracˇuje norma´lneˇ ve sve´m tahu.
V opacˇne´m prˇı´padeˇ odhodı´ Veˇzenı´ na odhazovacı´ balı´cˇek a ztra´cı´ prvnı´ a druhou fa´zi
sve´ho tahu, tudı´zˇ pouze musı´ odhodit prˇebytecˇne´ karty podle aktua´lnı´ho pocˇtu svy´ch
zˇivotu˚. Po celou dobu pobytu ve veˇzenı´ zu˚sta´va´ mozˇny´m tercˇem karet BANG! a mu˚zˇe
sta´le zahra´vat karty Vedle! a Pivo mimo vlastnı´ kolo. Karta Veˇzenı´ nemu˚zˇe by´t zahra´na
na sˇerifa.
Volcanic: Hra´cˇ, ktery´ ma´ tuto zbranˇ ve hrˇe mu˚zˇe zahra´t libovolny´ pocˇet karet BANG!
beˇhem sve´ho tahu. Tyto karty BANG! mohou by´t zahra´ny na jeden nebo ru˚zne´ cı´le, ale
pouze na vzda´lenost 1 (tuto vzda´lenost mohou ovlivnit karty Appaloosa a Mustang plus
neˇktere´ z postav).
